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Resumen
El acoso escolar es un problema que tiene consecuencias críticas en las víctimas, que van desde una 
baja autoestima, depresión y en casos extremos hasta el suicidio. En México el 14% de los estudian-
tes reporta haber sido víctimas de acoso escolar, recibiendo golpes, apodos, malos tratos de forma 
intencional y continua por parte de sus compañeros. Ante este panorama, se han creado diversos 
programas para prevenir y disminuir los efectos del acoso escolar, muchos de estos programas se 
enfocan en el desarrollo de conductas prosociales, entre ellas la asertividad. El presente estudio tuvo 
por objetivo evaluar en una muestra de niños y adolescentes una aplicación de realidad virtual de 
bullying y verificar cambios en las respuestas asertivas de los participantes frente a situaciones simu-
ladas de acoso. Se llevó a cabo un estudio preprueba-posprueba, con un muestreo intencional no 
probabilístico, en el que se utilizó una aplicación de realidad virtual que recrea tridimensionalmente 
12 situaciones de acoso escolar, en donde se puede dar una respuesta agresiva, pasiva o asertiva. Para 
evaluar el índice de asertividad se empleó la Escala de Asertividad de Rathus. Los datos obtenidos 
muestran un incremento en el índice de asertividad al finalizar la aplicación, además de un alto por-
centaje de respuestas asertivas en comparación con las agresivas y pasivas en las situaciones interacti-
vas de acoso. El uso de herramientas de realidad virtual favoreció el manejo asertivo de acoso escolar, 
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más perceptibles se muestran en la víctima, aun-
que los agresores y los observadores también son 
receptores de aprendizajes y hábitos negativos que 
influyen en su comportamiento actual y futuro 
(Garaigordobil & Martínez-Valderrey, 2014).
El problema de acoso escolar ha estado presente 
en las instituciones educativas desde hace mucho 
tiempo, sin embargo, ha cobrado relevancia en la 
última década debido a los efectos negativos en 
las víctimas de este fenómeno, los cuales han im-
pactado en mayor medida generando sucesos gra-
ves como el suicidio que se presenta tanto en víc-
timas como en acosadores (McLoughlin, Gould, 
& Malone, 2015). En México en una encuesta 
realizada  a 1359 personas por U-Report (2016), 
encontraron que el 52% de los niños con edades 
de 0 a 14 años de edad refirieron haber sido vícti-
además fue posible identificar las consecuencias de sus actos de forma anticipada, impactando en la 
sensibilización de los agresores.
Palabras Clave:  Acoso escolar, Violencia, Realidad virtual, Asertividad, Bullying
Abstract
Harassment at schools is a problem that has critical consequences for the victims, ranging from 
low self-esteem, depression and in extreme cases, to suicide. In Mexico, 14% of students reported 
being victims of school harassment. They have been hit, called by nicknames, or have experienced 
mistreatment, intentionally and continuously by their peers. Given this situation, various programs 
have been created to prevent and reduce the effects of harassment at school; many of these programs 
focus on the development of prosocial behaviors, such as assertiveness. The objective of this study 
was to evaluate a virtual reality application of bullying in a sample of children and adolescents, 
and to verify changes in the participants’ assertive responses to simulated harassment situations. A 
pretest-posttest study was carried out, with an intentional non-probabilistic sampling, in which a 
virtual reality application was used to recreate 12 three-dimensional situations of school harassment, 
where an aggressive, passive or assertive response was given.  To measure the assertiveness index, the 
Rathus Assertiveness Scale was used. The data obtained showed an increase in the assertiveness index 
at the end of the application, along with a high percentage of assertive responses compared to the 
aggressive and passive ones in the interactive situations of harassment. The use of virtual reality tools 
improved the assertive behavior facing harassment, since it allowed generating situations that test 
in-the-moment decision making. Besides it was possible to identify the consequences of actions in 
advance, impacting on the awareness of the aggressors.
Keywords: School harassment, Violence, Virtual Reality, Assertiveness, Bullying.
Introducción
El acoso escolar es un tipo de violencia normal-
mente intencionado, que se caracteriza por con-
ductas agresivas (físicas, psicológicas, sociales o 
verbales) directas o indirectas, constantes y pro-
longadas, por parte de uno o varios estudiantes 
hacia otro(s) alumno(s), ésta afecta física y psico-
lógicamente a la víctima. Por lo tanto, con el tér-
mino acoso escolar nos referiremos a la expresión 
violenta que se produce entre pares en el ámbito 
escolar, es decir, entre alumnos/as, (Cerezo, 2012; 
Mendoza, 2012; Santoyo & Frías, 2014; Garai-
gordobil & Martinez-Valderrey, 2014).
La violencia entre iguales tiene consecuencias per-
judiciales para todos los implicados, pero con dis-
tintos síntomas y niveles de gravedad. Los efectos 
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mas de bullying, por otro lado  de 1397 menores 
que contestaron el 67% menciona que el bullying 
afecta principalmente la vida emocional, física y 
social, asimismo de 683 participantes que contes-
taron, el 60% de niños le contó a un miembro 
adulto de la familia lo que le sucedió, cabe desta-
car que los menores mencionan no haberle con-
tado a alguien por miedo, vergüenza o porque lo 
perciben como normal; finalmente el 43% de los 
acosados con edades de 15 a 19 años no le contó 
a nadie también por vergüenza y miedo.
Se han identificado problemas psicológicos re-
lacionados al acoso escolar, como consecuencias 
psicológicas en las víctimas, entre las que se en-
cuentran: la tristeza, baja autoestima, ansiedad, 
tensión, estrés, depresión, perdidas del apetito, 
trastornos del sueño, aislamiento, perdida de la 
capacidad para establecer amistades, falta de con-
fianza, conductas suicidas, fobias, irritabilidad, 
deterioro del rendimiento escolar, agresividad 
y violencia (Alvites-Huamaní, 2016; Arroyave, 
2012; Copeland, Wolke, Angold, & Costello, 
2013, Flores & Duran, 2015; Klomek, Souran-
der & Gould, 2010). Por su parte Jenkins,  De-
maray & Tennant, (2017) realizaron un estudio 
para determinar los factores sociales, emocionales 
y cognitivos relacionadas con el acoso escolar, en 
246 estudiantes estadounidenses, que cursaban 
del sexto al octavo grado, encontraron que las víc-
timas de acoso escolar presentan más problemas 
emocionales como depresión, ansiedad y baja au-
toestima y dificultades de funcionamiento ejecu-
tivo relacionadas con la regulación emocional y el 
despliegue de emociones; en cuanto a los acosa-
dores reportan altos niveles de ira y de contención 
emocional. Así mismo Flores & Durán, (2015) 
realizaron un estudio con el objetivo de determi-
nar las consecuencias psicológicas en niños víc-
timas de acoso en 37 niños/as de Ecuador, que 
cursaban de tercero al noveno grado de educación 
básica, mostraron que de los 37 niños encuesta-
dos 31 eran víctimas de acoso escolar, dentro de 
las consecuencia psicológicas interpersonales que 
presentaron los niños fueron: tristeza, temores, 
apatía, rabia deprimida, soledad, baja autoesti-
ma, ansiedad, tensión este representado mediante 
problemas psicosomáticos, estrés, altos grados de 
depresión, ideación suicida e intentos de suicidio, 
insatisfacción, aislamiento, fobia escolar, perdida 
de la capacidad de establecer amistades, falta de 
confianza en los demás, deseo de venganza con-
ductas de agresividad y de violencia.
En México, el acoso escolar no ha recibido el nivel 
de atención que se merece, es un fenómeno que 
con frecuencia pasa inadvertido por los estudian-
tes, maestros, padres de familia y directivos, ya 
que tiende a considerarse como algo cotidiano en 
el ambiente escolar sin embargo, es hasta que se 
presentan consecuencias severas en alguno de los 
alumnos que el acoso escolar demanda atención 
por parte de las autoridades.
En un estudio realizado por Santoyo & Frías 
(2014) sobre la prevalencia de las formas de acoso 
en estudiantes de nivel medio superior en nuestro 
país, los datos indican que poco más de un cuarto 
de los estudiantes (n = 9128), ha estado involu-
crado como víctima y el 18.4% como agresor.
Con respecto a las cifras el tema del acoso escolar 
no ha sido abordado de manera formal, ya que los 
datos de prevalencia son escasos, en este punto, 
algunas instancias no gubernamentales han reali-
zado investigaciones con el objetivo de identificar 
la presencia de este problema.  En este sentido, 
el Programa de Evaluación Internacional de los 
Alumnos, PISA por sus siglas en inglés, realizado 
en 2015 por la Organización para la Cooperación 
y el Desarrollo Económico (OCDE, 2017) en-
contró que los niños mexicanos son más propen-
sos, un 5% más, que las niñas a expresar que son 
víctimas de algún tipo de acoso escolar al menos 
alguna vez al mes. De acuerdo con la OCDE al-
rededor del 14% de los estudiantes en México 
declaran haber sido víctimas de acoso frecuente-
mente, además el 5% de los estudiantes que no 
lo son, informaron no estar satisfechos con su 
vida, siendo ésta la menor diferencia observada 
entre los países de la OCDE, asimismo el 41% 
de los estudiantes que son frecuentemente vícti-
mas de acoso, frente al 23% de los alumnos que 
no son frecuentemente víctimas de malos tratos, 
informaron no tener sentido de pertenencia a la 
escuela.
Las cifras altas reportadas nos permiten conside-
rar la necesidad de afrontar esta situación a través 
de programas preventivos en sus diversos niveles, 
un ejemplo de ello es el programa desarrollado 
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por Cerezo & Sánchez (2013), quienes crearon el 
programa CIP que significa Concienciar, Infor-
mar y Prevenir, su principal objetivo es prevenir 
el bullying en cualquiera de sus manifestacio-
nes y fortalecer las relaciones entre los escolares, 
para lo cual el programa facilita herramientas 
de detección e intervención y propone acciones 
encaminadas a favorecer el desarrollo de actitu-
des pro-sociales, el control del comportamiento 
agresivo y paralelamente el desarrollo estrategias 
de afrontamiento en la víctima. Éste se desarrolla 
en 10 sesiones distribuidas en dos fases, la inter-
vención y la evaluación inicial que incluye el test 
Bull-s (Cerezo, 2002) y una evaluación final apli-
cando el mismo instrumento. Este programa se 
aplicó en España a un grupo de 23 estudiantes 
de educación primaria durante un ciclo escolar. 
Mediante el pre-test pos-test se comprobó la efi-
cacia del programa observando una mayor toma 
de conciencia ante el problema y la mejora en las 
relaciones interpersonales en la población vulne-
rable. Los resultados que se reportan permiten 
identificar que el trabajo en el nivel preventivo 
ha logrado establecer estilos de relacionarse más 
apropiados y menos agresivos, por lo que es nece-
sario incorporar este tipo de acciones
Tecnologías en la prevención del Bullying
Hoy en día el uso de las Tecnologías de la informa-
ción y la Comunicación (TIC) se han convertido 
en una herramienta de gran utilidad en diversos 
ámbitos de la Psicología a nivel de prevención e 
intervención en fenómenos como fobias (Pitti et 
al., 2015; Cárdenas et al., 2016) trastornos de la 
conducta alimentaria (Gómez et al., 2013), estrés 
postraumático (Alcántara, et al, 2017).  Es así 
como cada vez se están desarrollando más progra-
mas centrados en las principales dificultades que 
enfrentan los adolescentes referentes al consumo 
de drogas, acoso escolar y problemas de imagen 
corporal, tal es el caso de Mii-School4web (Can-
gas, et al, 2013), éste es un programa on-line de 
simulación 3D que recrea diferentes situaciones 
que tienen que ver con el consumo de diferentes 
drogas, donde se representan distintas alternati-
vas de respuesta de consumo, evitación o rechazo, 
distintos contextos de ser insultado y agredido, 
así como alteraciones de la imagen. Se pide a los 
participantes que señalen cómo se comportarían 
ellos si estuvieran en esas situaciones. Así, en fun-
ción de las respuestas dadas, se obtiene un perfil 
de riesgo de estar implicado en este tipo de casos. 
En el estudio participaron 438 alumnos españoles 
que cursan la educación Secundaria y Universi-
dad. De acuerdo con los resultados encontrados 
se puede afirmar que My-school4Web es una 
herramienta fiable y válida para la detección de 
comportamientos de consumo de drogas, de aco-
so escolar (tanto del perfil de agresor como el de 
víctima) y de problemas con la imagen corporal 
que pudieran derivar en otros trastornos alimen-
tarios, de tal forma que es una herramienta de 
diagnóstico y prevención.
Con relación al acoso, una intervención que in-
corpora tecnología es el Cyberprogram 2.0 que 
presentan Garaigordobil & Martinez-Valderrey 
(2014), es implementado en España a 176 ado-
lescentes de 13 a 15 años de educación secunda-
ria, este programa está integrado con 19 sesiones 
de una hora cuya finalidad es prevenir situaciones 
de acoso, tanto personal como electrónico. Den-
tro de los objetivos del programa se busca que los 
participantes identifiquen los tres roles del acoso 
escolar; analicen las consecuencias del bullying 
en cada uno de los roles que juegan, apoyar la 
denuncia al presenciar dichas acciones de acoso; 
desarrollar estrategias de afrontamiento y conduc-
tas sociales positivas como la empatía, tolerancia, 
escucha activa, así como formas constructivas de 
resolución de conflictos; este programa evalúa la 
frecuencia de las conductas de acoso y emplea 
también un cuestionario de actitudes y estrategias 
cognitivas y sociales, los resultados reportados por 
el programa confirman que disminuye la victimi-
zación significativamente y se eleva la presencia de 
conductas sociales positivas. 
Finalmente, Zoll et al., (2006) desarrollaron un 
programa dirigido a la sensibilización sobre los 
problemas y daños del acoso escolar denominado 
Fear Not!, éste fue probado en una muestra de 
252 estudiantes de Portugal, Reino Unido, Ale-
mania, los resultados muestran que existen cam-
bios en el nivel de empatía tras el uso del progra-
ma virtual, lo cual indica que es una herramienta 
viable para sensibilizar a los usuarios ante el fenó-
meno de acoso.
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Habilidades sociales y el acoso escolar
Cuando un problema no se maneja adecuada-
mente en el contexto escolar tiende a aumentar 
la magnitud, llevando a situaciones como el acoso 
escolar relacionado a la falta de habilidades y es-
trategias efectivas para resolver estos conflictos de 
manera eficiente. En este sentido hay investiga-
ciones (Bisquerra, 2014; Boket, Bahrami, Kolyaie 
& Hosseini, 2016;) que relacionan los compor-
tamientos conflictivos con la falta de habilidades 
emocionales de los estudiantes, un ejemplo de 
ello es un estudio español realizado por Filella,  et 
al., (2016) utilizando un videojuego denominado 
Happy8-12 que fue creado para reforzar las com-
petencias emocionales de los alumnos, a través de 
la solución de conflictos de manera asertiva, los 
investigadores conformaron una serie de 25 con-
flictos divididos en dos contextos, escolar y fami-
liar que sigue un modelo de regulación emocio-
nal. Para probar el programa lo aplicaron a 574 
alumnos de 5° y 6° de educación primaria, usan-
do un diseño preprueba-posprueba con grupo 
control, los resultados indican que Happy 8-12 
mejora de manera significativa las competencias 
emocionales, disminuye la ansiedad, mejora el 
clima social de aula y el clima de patio, reduce 
la frecuencia de conflicto entre los compañeros y 
aumenta el rendimiento académico de los alum-
nos. Los investigadores concluyen que reforzar la 
gestión de las emociones mejora el bienestar de 
los alumnos y actúa como estrategia preventiva 
de conductas de acoso escolar. El estudio ante-
rior muestra que las habilidades sociales y la re-
gulación emocional juegan un rol relevante en el 
desarrollo de los niños y previene la presencia de 
conducta disruptiva. 
Dentro de las habilidades sociales se contempla 
la asertividad, que es la capacidad de autoafirmar 
los propios derechos, sin dejarse manipular y sin 
manipular a los demás, esta es una habilidad que 
se aprende, por lo tanto en cualquier momento se 
puede adquirir.  Para comprender la asertividad, 
es necesario referirse a la definición de las con-
ductas opuestas que serían: la pasiva y agresiva. La 
persona agresiva defiende en exceso los derechos e 
intereses personales, sin tomar en cuenta a los de-
más al carecer de habilidades para afrontar ciertas 
situaciones conflictivas; por otro lado, la persona 
que es pasiva en sus conductas no se respeta a sí 
misma ni defiende sus propios derechos, ésta está 
directamente relacionada con la baja autoestima, 
la persona pasiva no está tan alejada de la agresi-
va, ambas tienen la necesidad de querer mostrar 
una conducta concreta para obtener del exterior 
algo que les refuerce; en el caso del pasivo, afecto 
y valía, en el caso del agresivo reconocimiento y 
poder. Ambas tienen la necesidad de protegerse 
de cómo se sienten realmente, (Castanyer, 2014).
Algunos estudios mencionan en ese mismo senti-
do que las personas asertivas expresan sus pensa-
mientos y sentimientos positivos o negativos sin 
sentirse culpables, estresados, ansiosos y por ende 
sin violar los derechos de los otros, por lo cual 
tienden a crear relaciones interpersonales cerca-
nas con sus pares (Eslami, et al, 2016; Mendoza, 
2016). La comunicación asertiva les permite a los 
adolescentes tomar decisiones mostrando liber-
tad, así como respeto y tolerancia hacia los demás, 
promoviendo una convivencia armoniosa y una 
mejor adaptación a los contextos sociales.
En resumen, el acoso escolar es un fenómeno 
donde los actores implicados desarrollan proble-
mas psicológicos graves cuando no se interviene 
a tiempo, asimismo las investigaciones aportan 
evidencia sobre la importancia de la asertividad 
como una conducta que ayudaría en la preven-
ción del bullying y sumado a ello, los programas 
de intervención se pueden ver beneficiados por el 
uso de tecnologías como la realidad virtual como 
una posible herramienta en la solución para este 
fenómeno. Ante esto se ha realizado un estudio 
piloto para incrementar el nivel de asertividad al 
emplear un entrenamiento virtual de bullying en 
una muestra de adolescentes. 
Por lo tanto, el objetivo de esta investigación es 
evaluar si existen cambios en el nivel de asertivi-
dad al emplear un entrenamiento virtual preven-
tivo de bullying en una muestra de adolescentes. 
La pregunta de investigación que guía este estudio 
es ¿El programa virtual es efectivo para mejorar las 
habilidades asertivas en adolescentes y niños ante 
situaciones de bullying? Y la hipótesis que se bus-
ca probar es si existen cambios estadísticamente 
significativos en el nivel de asertividad después de 
emplear un programa virtual de Bullying.
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Participaron 30 niños y adolescentes entre 8 y 
14 años que cursaban la educación primaria y 
secundaria en Ciudad de México y el Estado de 
México. El tipo de muestreo fue no probabilístico 
intencional, es decir, subgrupo de la población en 
la que la elección de los elementos no depende 
de la probabilidad sino de las características per-
tinentes a la población (Hernández, Fernández & 
Baptista, 2014).
Instrumento 
•	 Escala de Asertividad Rathus (1973)
Se empleó la escala de asertividad de Rathus 
(1993), con una adaptación del lenguaje para ser 
aplicada a niños y adolescentes de 8 a 14 años 
de edad. El instrumento consta de 30 ítems en 
escala Likert que van de 1 “nada parecido a mi” 
a 6 “completamente parecido a mí”, se dividió en 
dos mitades para asegurar que no existiera efecto 
de acarreo al momento de la aplicación tomando 
en cuenta el corto tiempo entre ambas medicio-
nes, obteniendo la forma A para el pre-test y la 
forma B para el post-test. La calificación de esta 
escala es la sumatoria de los puntajes asignados a 
cada pregunta que puede ser directa o inversa en 
la asignación de los puntajes, una vez obtenido 
los resultados globales se puede interpretar que a 
mayor puntaje se identifica mayor nivel de aserti-
vidad. Ver  Tabla 1.
Tabla 1 






Dentro de la evaluación se estructuraron una serie 
de 8 viñetas con situaciones de acoso escolar para 
saber si existe concordancia con las respuestas 
dentro del entrenamiento virtual, éstas evalúan 
también la toma de decisiones, pero sin exponer-
se a la situación virtual, en la cual  las respuestas 
pueden ser asertivas, agresivas o pasivas, además 
se hacen dos preguntas ante cada viñeta: cómo se 
sienten ante cada situación y qué tan contentos 
están con la respuesta seleccionada, 
•	 Interactivo
El software virtual autoaplicado, está desarrollado 
de forma amigable para captar la atención de los 
adolescentes. Recrea situaciones tridimensionales 
de interacción entre pares utilizando avatares que 
plantean diversas situaciones de acoso escolar que 
busca sensibilizar, desarrollar y promover habili-
dades que permitan a los usuarios tomar decisio-
nes para reaccionar a las situaciones potenciales 
de acoso escolar a las que se enfrentan.
Como se puede observar en la tabla 2 las situa-
ciones están divididas en dos contextos, dentro 
de la escuela y fuera, y en acoso escolar físico y 
psicológico, en la primera entran conductas como 
jalar el cabello, empujar, pellizcar, dar zapes, etc. 
Y en las psicológicas entran conductas tales como 
amenazas, burlas, contar mentiras, chismes, ofen-
sas, agresiones físicas, robar o esconder sus cosas, 
exponerlo ante los demás. Dentro del interactivo 
se evalúa la toma de decisiones y existen tres tipos 
de respuestas, asertivas, pasivas y agresivas.
Tabla 2
Descripción de las situaciones en el interactivo  
Nivel Criterios de 
evaluación
Calificación
1 Psicológico Ley del hielo
2 Psicológico Se ríen de ti cuando se equivocan 
3 Psicológico Contar mentiras de ti 
4 Psicológico Discriminación (no lo invitan a una fiesta)
5 Psicológico Burlas (accidente en escaleras)
6 Psicológico Ponerle en ridículo ante los demás
7 Psicológico El agresor escucha conversación 
8 Psicológico Robar o esconder sus cosas 
9 Acoso físico Dar zapes o nalgadas 
10 Psicológico Amenazas (el agresor le exige que le pase las 
respuestas)
11 Acoso físico Jalar los cabellos y molestar 
12 Acoso físico Empujar, jalonear y meterlo al bote de basura
Fuente: Elaboración Propia. 
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Tipo y diseño
Esta investigación corresponde a un estudio 
pre-experimental, con el fin de pilotear el empleo 
de un software dirigido a promover habilidades 
sociales en el manejo de situaciones de acoso es-
colar y obtener un primer acercamiento del ma-
nejo de las variables y el grado de control sobre 
estás. Se empleó un diseño preprueba-posprueba, 
es decir, se evalúa previo a la intervención, ense-
guida se administra la intervención y finalmente 
se le aplica una prueba posterior a la intervención 
(Hernández, Fernández & Baptista, 2014).
Procedimiento
La aplicación de los instrumentos se llevó a cabo 
en el transcurso de cinco días dentro de las insta-
laciones de una institución educativa de la Ciu-
dad de México en sesiones supervisadas, cada 
sesión duró aproximadamente de 40 minutos en 
las que se integra una evaluación previa que bus-
ca obtener indicadores de asertividad y acoso en 
situaciones escolares, integra también un breve 
entrenamiento en el manejo del escenario virtual 
mediante los controles del equipo. Posteriormen-
te incluyen 12 diferentes situaciones relacionadas 
a la convivencia y acoso de sus pares, por último 
integra una evaluación final. Previamente se soli-
citó la autorización de los directivos del plantel y 
de los alumnos para su participación y la respecti-
va explicación de los objetivos del programa.
Resultados
Los resultados exponen en primer lugar las ca-
racterísticas sociodemográficas de la muestra y en 
segundo lugar se presentan los análisis estadísticos 
realizados con SPSS 20 para contrastar las evalua-
ciones iniciales y finales del programa virtual en 
concordancia con el objetivo planteado.
Inicialmente se realizó un análisis descriptivo de 
las características de la población evaluada, la 
muestra estuvo conformada por 30 participan-
tes de ambos sexos, de los cuales la mayoría son 
varones, con edades entre los 8 y 14 años, con 
una media de 10.57 y una desviación estándar 
de 2.046. Los participantes cursan la educación 
primaria y secundaria, radican en la Ciudad de 
México y en el Estado de México, la mayoría re-
porta vivir actualmente con ambos padres y son 
los hermanos mayores en su familia.
A continuación, se realizó un análisis de frecuen-
cia de respuesta en cada una de las 12 situaciones 
virtuales que solicitan al usuario elija una respues-
ta que puede ser clasificada en características aser-
tiva, pasiva o agresiva, cada una de las respuestas 
fue codificada y se obtuvo el porcentaje de res-
puesta por sesión del interactivo.
En la figura 1 se pueden observar los porcentajes 
de los tres tipos de respuesta, es evidente que las 
respuestas asertivas del grupo están por encima 
de las agresivas y pasivas en la mayor parte de las 
sesiones. 
Figura 1. Porcentaje de respuesta en las sesiones del 
interactivo
De forma particular en la sesión 3 donde la situa-
ción es contar mentiras acerca de ellos, el porcen-
taje de respuestas asertivas es de 66.6%, mientras 
que las respuestas pasivas son de 46.7% sobresa-
liendo así del resto de las sesiones, por otra parte 
en la sesión 6 donde se les pone en ridículo ante 
los demás, el porcentaje de respuestas agresivas se 
eleva a 25.5% mientras que las respuestas pasivas 
son más bajas con un porcentaje de 10%, en la 
sesión 8 donde les esconden sus pertenencias, se 
eleva el porcentaje de respuestas asertivas siendo 
éste el más elevando de las 12 sesiones alcanzando 
el 90%, en contraste en la sesión 11 donde les 
obligan a pagar algo que no es suyo, el porcenta-
je de respuestas asertivas es más bajo de 53.3%, 
al mismo tiempo que aumentan las agresivas con 
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un porcentaje de 28.3% siendo las pasivas las 
más bajas, para finalizar en la sesión 12 donde lo 
empujan, jalonean y lo meten al bote de basura 
las respuestas asertivas aumentan nuevamente a 
83.3% y las respuestas pasivas y agresivas dismi-
nuyen por debajo del 11.6%. 
El instrumento de las viñetas que evalúa la trans-
ferencia del entrenamiento virtual en una serie de 
8 situaciones que pueden ocurrir en la escuela, 
donde las respuestas pueden también ser aserti-
vas, agresivas o pasivas. De esta manera, como se 
puede observar en la  figura 2, es evidente que las 
respuestas asertivas están por encima de las agre-
sivas y pasivas en la mayor parte de las viñetas, 
destacando la viñeta 3 en la que la situación se 
relaciona con contar mentiras sobre el usuario, 
el porcentaje de respuestas asertivas es de 90% a 
diferencia de la viñeta número 4 referente a una 
burla grupal, en la cual el porcentaje de respues-
tas asertivas disminuye a 63.3%, siendo este el 
porcentaje más bajo de las ocho viñetas. Por otro 
lado, en la viñeta 2 describe la situación relacio-
nada con una burla de un compañero por su as-
pecto personal, el número de respuestas agresivas 
y pasivas es igual, finalmente en la situación 8 en 
la que intimidan al usuario con amenazas y golpes 
el número de respuestas asertivas disminuye, el de 
respuestas agresivas sube al 10% estando por en-
cima también de las respuestas pasivas.
Figura 2. Porcentaje de respuestas de las viñetas 
En último lugar para comprobar la hipótesis plan-
teada sobre si existen diferencias estadísticamen-
te significativas en la asertividad tras exponerse al 
entrenamiento virtual, se realizó una prueba T de 
muestras relacionadas, encontrándose que existen 
cambios significativos t=(-6.513, 29 gl, p < .01) 
siendo la media obtenida antes del programa vir-
tual de 38.50 y tras finalizar de 49.83, el incremen-
to en el puntaje de asertividad es de 11 puntos, 
que corresponde a un nivel medio de asertividad 
de 31 a 60 puntos, como se vio en la tabla 1. 
Discusión y Conclusiones
El objetivo primordial de este estudio piloto fue 
identificar que el programa virtual para bullying 
es capaz de generar cambios en la conducta aserti-
va de los niños y adolescentes que fueron expues-
tos a situaciones virtuales de acoso, de tal forma 
que se acepta la hipótesis y se evidencia a través 
de la prueba t de muestras relacionadas que los 
cambios en el puntaje de asertividad son esta-
dísticamente significativos, cabe mencionar que 
aun cuando el puntaje varía al finalizar, éste no 
cambia de nivel, de tal forma que la asertividad 
continua siendo moderada, por lo que es necesa-
rio continuar reforzando las habilidades asertivas 
de los niños y adolescentes, que en las situacio-
nes de acoso son útiles y además se emplean en la 
vida diaria, para establecer y mantener relaciones 
sociales armoniosas, ya que como menciona Fi-
lella et al., (2016) la falta de habilidades sociales 
y estrategias efectivas para resolver problemas de 
manera eficiente conllevan a situaciones como el 
acoso escolar. 
De este modo, entrenar a los niños y adolescentes 
en la toma de decisiones asertiva es una solución 
para prevenir el bullying, dado que las habilida-
des sociales adecuadas aparecen como un factor 
protector contra éste, es decir, se reduce la vul-
nerabilidad social que les convierte en objetivos 
fáciles para los agresores, quienes tienden a buscar 
víctimas débiles con poca capacidad para defen-
derse (Berger & Caravita, 2016).
Los alcances de esta investigación se enfocan a adi-
cionar evidencia sobre el empleo de herramientas 
tecnológicas para programas de prevención del 
acoso escolar, particularmente se evalúa el alcan-
ce de un programa virtual, mediante un estudio 
piloto en el cual se identifica un incremento en 
la asertividad de forma significativa y una ten-
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dencia a la reducción de la probabilidad de ser 
agresor o víctima mediante el fortalecimiento, la 
toma de decisiones y el desarrollo de relaciones 
interpersonales efectivas, sin embargo no son re-
sultados concluyentes o coincidentes como otras 
investigaciones previas que describen programas 
preventivos de bullying basados en el desarrollo 
de habilidades sociales y asertividad en específico 
(Boket et al., 2016; Bowllan, 2011; Moghtadaie 
et al., 2012; Schroeder et al., 2012). El estudio 
permite diseminar que el uso de herramientas de 
realidad virtual puede favorecer en las interven-
ciones de acoso escolar debido a que se pueden 
generar situaciones que pongan a prueba su toma 
de decisiones, y les permitan ver las consecuencias 
en un entorno controlado y similar a su realidad.
Dentro de las limitaciones del estudio se identi-
fica la falta de un grupo control para comparar, 
ya sea con una intervención distinta o con un 
grupo que no se exponga al programa. Asimismo, 
se recomienda para futuros estudios incorporar 
el registro de una línea base para poder verificar 
la estabilidad de la variable, además de conside-
rar los seguimientos para evaluar que el cambio 
se mantenga al paso del tiempo, todo ello con la 
finalidad de robustecer la evidencia empírica que 
respalde el uso de programas preventivos basados 
en realidad virtual para la prevención de bullying.
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